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前周回顾： 

 上周在做的时候，发现我们的数据分布存在问题，绝大多数的数据其实集中在比较小的

一部分范围内（99.9%的数据聚集在 40%左右的空间）。这些点的数目很少，然而因为这些点

的存在，导致了我们数据归一化的时候绝大部分的数据其实是距离很近，因此直接对整个聚

类造成了影响。 

 

本周总结： 

 本周工作主要分为两部分，一是去重新整理数据，重新计算数据，二是本科生陆陆续续

来实验室了，开始计划给他们安排一些任务。 

 上周做的时候发现我们的数据存在问题，很多数据存在孤立点的情况，本周开始的时候，

我把我们用的数据每一个都重新看重新整理了一下，发现不同数据之间其实差别还是有的，

有的数据比较集中有的数据比较分散。因此在整理的时候，需要一个比较统一而且有意义的

清洗方式。使用的方式是：1 首先求每一个类的概率密度，2 根据每一个类的概率密度，我

们设定 2 个阈值，一个最大阈值一个最小阈值，分别控制保留数据的最小值和最大值。 

发现结果有较好的效果。 

 本周陆陆续续本科生都来实验室了，实验室的又处在了之前投稿时，人满为患的状态。

对于本科生，本周都找他们每个人去聊了一下，每个人讲了一下我们的项目，还有接下来可

能要做什么。在开始的时候还是以培训为主，之前秘书有发过一个巫老师给新人的培训计划，

感觉不错，开始的时候先用这个让他们熟悉一下可视化相关的工作，还有 WEB 端的工作。

因为之后的工作很可能会在 WEB 端进行。 

 同时，看了巫老师那个培训计划，深感自己里面还有很多要学的。所以不但给本科生有

所安排任务，自己也计划在这段时间把这些文章都看完，同时因为之后可能要用 D3 之类的

工具，自己 web 端又不是很了解，所以打算学一些 web 端东西。所以这周开始，给自己增

加了学习计划，计划在这段时间，到开学每周都要去学习一些文档里提到的相关内容。还有

JS,WEB 等等。 



具体工作 

工作这里主要选取了 5 个属性，分别为：玩家游戏年龄，元宝数量、玩家装备等级、玩

家修炼等级、玩家修为等级 

  

 

 

可以看到聚类比较清晰的将玩家分成了几种不同的类别，上面三个类别为玩家年龄较高的类，

下面两个类别为玩家年龄较低的类别。 

其中第一个为装备等级较高的类别，第二个为装备等级一般的类别第三个为装备等级较

低的类别。同时，装备较好，其修炼的值较装备中等修炼值来说略低(从平行坐标走势中就

能看出)。 

 第四个、第五个类别为玩家在线时长较短的类别，他们的元宝数量普遍不高，第四个普

遍来说是一般的低端玩家，因为其装备 修为、修炼值普遍偏低。而第五个装备值较高，然

而修炼和修为值不高，由此可见，修炼和修为很可能需要时间去积累才能有较高的水平。 

 

下周安排： 

1 找巫老师讨论下一步工作。 

2 学习 JS，阅读文档 week1 部分。 

3 给本科生开会，布置每周任务。 


